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THE WITCHER 2: ASSASSINS ОР KINGS | DUKE NUKEM FOREVER | FABLE III 
THE FIRST TEMPLAR | D&D: DAGGERDALE | HYDROPHOBIA: PROPHECY 


ТОР САМЕ5 


“Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
година. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран от 
БИЦ към Лесотехнически Университет - гр. София 


.. 


месечно приложение за игри 


z 


The Witcher 2: Assassins of Kings 
CD Projekt / Atari 


Със своята силна история и впечатляваща графика The 
Witcher 2: Assassins of Kings е един от безспорните npe- 
тенденти за RPG на годината. Дали обаче проблемните 
елементи В заглавието няма да го препънат по пътя му 
към първата позиция? 


Duke Nukem Forever 
Gearbox Software / 3D Realms, 2K Games 


Допреди около една година Duke Nukem Forever беше прос- 
то един мит, една неосъщестВена мечта за редица гей- 
мъри. Десет години играта беше В пълно забвение и не 
е минал нито ден, без да се появят слухове В Интернет 
пространството, че ДЮК щял да се завърне. Е, след много 
перипетии и отлагания Кралят най-после се завърна. 


Fable Ш 
Lionhead Studios / Microsoft 


Минаха близо шест години, omkakmo. РС геймърите се 
потопиха за пръв път В света на Fable – свят, Който им 
даде Възможност да се почувстват, все едно са попад- 
нали В магическа приказка. СВят, В Който човек иска, ма- 
Кар и за Кратко, да се завърне отново. Сега с излизането 
на третата част на играта, Вече спокойно могат да го 
направят! 


The First Templar 
Haemimont Games / Kalypso Media 


B The First Templar поемате ролята на рицари тамплиери, 
koumo Влизат В Конфликт с Инквизицията (u не само с 
нея), докато търсят тайната на Светия Граал. Mepa- 
та предлага сравнително отворен сват и разнообразен 
геймплей: битки, промъКване, ролеви елементи и загадки. 


Dungeons & Dragons: Оаддегааіе 
Bedlam Games / Atari 


Daggerdale e динамично hack&slash RPG, с един-един- 
стВен Коз В ръкава - четвъртата ревизия на игровата 
система Dungeons 8 Dragons. 


Нудгорћобла: Prophecy 
Dark Energy Digital Ltd. 


Hydrophobia е първата игра, Която симулира убедително 
Водната стихия. Главната героиня - инженер, технократ, 
добре тренирана В планинското Катерене и плуването, 
ще се изправи срещу шайка фанатизирани мизантропи. 
ПотъВащ Кораб, терористи и бездната на океана са ca- 
мо част от проблемите, Които Кейт Уилсън трябва да 
преодолее. 


Ворозаиг$ vs. Space Bastards 
и Fire Nuclear Crocodile Killer 


Две малки двумерни игри, които съдържат В себе си MHO- 
го повече геймплей, интерактивност и храна за ума от 
повечето съвременни заглавия. Опитайте ги! 


В PROJEKT ATARI 


Когато преди почти година писах 
предварителен поглед за The Witcher 2: 
Assassins of Kings (ТМ/2), завърших с 
думите, че играта със сигурност ще 
е един от Кандидатите за RPG на го- 
дината, без значение Какво ще изкара 
конкуренцията на пазара. Сега след 
две преигравания и неколкостотин ча- 
са, прекарани със заглавието, Вече 
мога да Кажа със сигурност, че това 
е така. 


История 
Историята В TW2 започва малко 
след събитията от Края на първата 
част и проследява две сюжетни линџи – 
едната, свързана с преследването на 
познатия ни от трейльрите Крале- 
убиец, и Втората - с Възстановява- 
нето на спомените на Герала за съ- 
битията преди първата игра. 
Без да навлизам В подроб- 
ности, Които биха развалили 
удоволствието на играчите, 
мога смело да заявя, че опи- 
саните събития са достой- 
но продължение на Книгите на 
Сапковски, Като дори надмина- 
Ват литературния си първооб- 
раз по Качество на наратива. 
Ако сте чели Книгите 
ијили сте играли първа- 
та част на иг- 
рата, Веднага 
ще се почув- 
ствате В свои 
Води. Ако обаче 
светът на игра- 
та не Ви е пред- 
Варително познат, голя- 
ма част от очарованието 
ще се загуби за Вас, за- 
щото без предисторията, 
поне отначало, ще се по- 
’ чувствате Като В небра- 
но лозе. 


Assassins of Kings е най-добре из- 
глеждащото RPG Към момента и една 
от най-добре изглеждащите игри изоб- 
що на пазара. Обикновено съм песте- 
лиВ със суперлатиВите, но поне що се 
отнася до моделите на основните пер- 
сонажи, различните локации и Качест- 
Вото на текстурите, не мога да напра- 
Вя нищо друго, освен да сваля шапка от 
уважение пред таланта на артистите, 
работили по тах. 

За съжаление Качеството си има 
съответната хардуерна цена и ако 
искате да се насладите на играта с 
Всички детайли на макс, ще трябва да 
разполагате с последната Версия на 
Windows и модерна Видеокарта от 

Високия Клас. Ако не покривате тези 
условия обаче, нама страшно — дори 


MES с Конфигурация, близка до минимал- 


ните изисквания, играта отново 
изглежда подобаващо добре, ма- 
кар и не толкова пленително. 
Единственото, Което neko раз- 
Валя Впечатлението, са лицеви- 
те анимации, бледнееши на фо- 
на на останалото - дребна под- 
робност, която В комбинация с 
множеството графични бъгове, 
на които се натъкнах при 
двете си преигравания, ми 
попречи да дам максимална 
оценка В тази категория. 


Озвучаване 

В звуково отноше- 
ние играта няма оп 
какво да се притеснява. Му 
зиката е на нивото, Което би- 
хте очаквали от Adam Skorupa, 
Който яВно добре се е сработил 
с Krzysztof Wierzynkiewicz, защо- 
то игрите с по-добър саунд- 
трак се броят на пръстите на 
едната ми ръка. 


СХ 


Диалозите са озвучени на съвсем“ 
прилично ниво, макар и да не поста- 
Bam нови стандарти В жанра, Крясъци- 
те на различните твари и звънът на 
оръжията звучат точно Както бихте 
очаквали. 


Геймплей 


Доброто 

Играта малко или много следва 
познатата ни от първата част гейм- 
плей механика - избивате чудовища, 
изпълнявате задачи, напредвате В clo- 
Жетната линия. СВетът се състои от 
няколко основни локации, Всяка от Ко- 
ито се затвара, щом Веднъж си свър- 
шите работата там и преминете 
Към следващата. Като изключим mo- 
Ва, TW2 е до голяма степен нелиней- 
на, Като Ви позволява да изпълнявате 
задачите В предпочитана от Вас по- 
следователност. Отделно имате два 
основни пътя за минаване през при- 
Ключението В зависимост от стра- 
ната, Която си изберете. С дВе думи, 
разнообразие не липсва и заглавието 
определено има Какво да предложи ka- 
то Replay value. 

Наличните доспехи и оръжия са В 
пъти повече от миналата част. 
Освен формули за еликсирите, 

Вече откривате и схеми за из- 
работка на брони и мечове, Кошто 
Ви помагат да се снабдите с някои 
уникални средства за оцеляване, 
ако отделите нужното Време да 
съберете необходимите съставки 
(най-често части от чудовища, 
Които избивате). Освен това Be- 
че имате и различни Капани и при- 
мамки, Които могат значително 
да улеснят работата Ви при по-до- 
бро планиране на нещата. 

И докато сме още на темата 

с подобренията, трябва задължи- 


телно да се споменат и прекрасните 
дървета на уменията, Които, за раз- 
лиКа от Мазз ЕНес! 2, да речем, никога 
нама да Ви оставят с убеждението, че 
са там за отбиване на номера. 


За съжаление TW2 има и няКои npo- 
блеми, Които малКо или много помрача- 
Ват удоволстВието от играпа. 

На първо място следва да спомена 
tutorial-a, изграден Като поредица от 
hint-oße, Който се справя Крайно незадо- 
Волително със задачата да Ви подгот- 
Ви за екшъна, особено ако смятате да 
играете на някоя от по-Високите сте- 
пени на трудност. 

Без да нарушават наратива и да 
Влизат В противоречия с историята, 
авторите можеха спокойно да Вмъкнат 
под формата на сън един подробен ек- 
шън ориентиран tutorial, В Който nokas- 
Ват, да речем, детството на Гералд 6 
Каер Морхен (период, за Който, така 
или иначе, не знаем много от Книги- 
те). И там да ни дадат Възможност да 
пробваме спокойно различните Комби- 
нации от умения, Вместо да се налага 
да откриваме Кое работи и Кое не по 
метода проба-грешка (един hint — 3Ha- 
ците, даващи Временна неуязвимост 
и Контрол над противниците, са мно- 
го по-полезни, отКолкото В миналата 
игра). 

На Второ място следва да се спо- 
мене икономиката В играта, Която 
просто не работи В настоящия си Вид. 
Дизайнерите са решили дежурния про- 
блем с прекомерното забогатяване на 
играчите Към Края на действието по 
най-мързеливия начин, Като просто са 
уВеличили зргеад-а между покупната и 
продажбената цена на предметите на 
2400% (приблизително). Иначе Казано, 
за предмет, Който 6 магазина стру- 
Ва 1000 орена, Вие ще Вземете макси- 
мум 45. 

Последното дразни неимоверно MHO- 
го, защото за да натрупате необходи- 
мите Ви пари, или ще Влачите Всеки 
боклук, Който намерите при търговци- 
те, или ще прекарате половин ден, пре- 
биваџки хора из кръчмите, Като никое 
от дВете не е толкова забавно, че да 
искате да си го причинявате за дълго. 

Да не говорим, че парите, Които 
получавате В замяна на Вещерските 


си умения, са просто смешни на фона 
на цените на стоките и услугите и е 
много по-рентабилно да си изкарвате 
препитанието, играейки канадска бор- 
ба, отколкото да си рискувате живота 
по горите. 

После идва проблемът с инВента- 
ра, който отново е реализиран далеч 
под оптималното и не позволява дори 
прости действия Като сравняване на 
екипираните оръжия с наличните 
В магазина. 

Последният проблем е сВър- 
зан с импортнатата екипир 
ка, Която е практически бе 
полезна, защото стари 


ликата е малка) са по-слаби от бонус 
Контента, който идва с Копието на иг- 
рата и ъпдейтите. 


След Като изброих плюсовете и mu- 
нусите, следва да Кажа наколко думи и 
за нещата, Които не можах Категорич- 
но да причисля Към никоя Категория. 

На пърВо място е прекомерният 
реализъм В заглавието, макар да съзна- 
Вам, че последното звучи абсурдно Във 
фентъзи игра. Това, Което имам пред- 
Виа, е Конзолното Колело на уменията 
и оръжията, употребата на Което не 
спира Времето, а само го забавя, от- 
съствието на Възможността за дава- 
не на Команди на пауза, Както и невъз- 
можността да пиете отвари по Време 
на битка. 

Друга промяна, Която Вероятно ня- 
ма да допадне на Всички, е липсващата 
Камера от птичи поглед - гледната 
точка отгоре е безкрайно полезна при 
стратегическата оценка на ситуа- 
цията, особено Като се има предвид, 
че ударите В гръб Ви нанасят повече 
щети, а и отначало не можете да ги 
блокирате. 

Тези промени, заедно с новата 600- 
на система, при Която трите бойни 
стила отстъпват място на битките 
В стил Gothic, определено ще допаднат 
на някои от феновете и ще разочаро- 
Ват други, Като е трудно да се преце- 
ни В Коя група ще попаднете, докато 
не опитате. 


Имах желанието да пиша още мно- 
го по темата, но двете страници се 
запълниха неусетно, при това без дори 
да успея да кажа нищо за бъговете, а 
последните заслужават споменаване, 
защото поне Към Версия 1.2 далеч не са 
толкова изчистени, колкото се полага 
за заглавие, Влязло В продажба. 

От друга страна, не се натъкнах 
на проблеми, които да попречат на 
изиграването на играта, а СР Projekt 


Вед имат добри традиции В доизкусу- 


ряването на нещата с последващи 
пачове (Които В случая добавят и 
зплатни DLC), така че спокойно 
ја препоръчам TW2 на Всички 
ра, дори и В насто- 


Мирослав Филков 


Процесор: Intel Core 2 Duo на 2 GHz 

uau AMD Athlon 64 X2 Ha 2 GHz 

Памет: 1 Гбайт (ХР) 

или 1,5 Гбайта (Vista/Win 7) 

Видеокарта: 256 Мбайта, 

поддръжка на Зћадег Моде! 3 

Дисково пространство: 10 Гбайта 
Графика +4+++++4++++ 
Звук ++++++++++ 
Музика +44444444ф4 
Геймплей 4606660044 


Удоволствие 494 


Допреди оКоло една година Оике 
Микет Рогемег беше просто един мит, 
една неосъщестВена мечта за редица 
геймърч. Десет години играта беше В 
пълно забвение и не е минал нито ден, 
без да се появят слухове В Интернет 
пространството, че ДюК щял да се за- 
Върне. Времето обаче лети, а игра ня- 
ма. Иконичният шутър от 90-те така 
и не успава да се сдобие с наследник, 
докато най-накрая Gearbox Software 
откупват правата на играта и офици- 
ално обявяват нейното разработване. 
Малко хора обаче повярваха на тази 
новина и затаиха дъх до пусковата 
дата. Тя дойде, а с нея и полемиката 
от Коментари и мнения на екзалтира- 
ни фенове и критици относно прово- 
кативното съдържание на играта. Да 
беше само повод за дебат. Но Всичко 
по реда си. 


История 

Минали са 12 години от събитията 
6 Рике Микет 30. Оттогава Дюк се е 
превърнал В национален герой и се рад- 
Ва максимално на този статут. Игра- 
та започва лежерно – ДюК е В Компани- 
ята на две привлекателни блондинки и 
играещ на Конзолна игра, носеща него- 
Bomo име. Събитията, koumo се случ- 
Ват по-Късно, са В рамките на очаква- 
ното - извънземни нападат града и от 
Дюк се очаква да смаже Всичко, което 


GEARBOX SOFTWARE / 3D REALMS, 2K GAMES 


Mbpga u He e om Hawama naaHema. Toù 
охолно npuema тази cu pona, зарежда 
арсенал от добре познатите Hu оръ- 
жия и се Впуска В битка с безчетния 
Враг. Ако някой дори и за миг си е по- 
мислил, че Duke Nukem ще разполага с 
драматична история или пълен с обра- 
ти сюжет, значи не знае нищо за този 
герой. Цялата игра е изпълнена с шеги 
и препратки Към различни заглавия или 
личности. Duke Nukem Forever (DNF) 
може u да не разполага с машабната 
историята на Најо, но това не му пре- 
чи да се подиграва с емблематичния 
костюм на Мастър Чийф от поредица- 
та на Бъджи. 


Геймплей 

Играта е чист old school shooter 
плюс няколко модерни елемента между 
избиването на Врагове, Които обикно- 
Вено също Включват избиване на Bpa- 
гове. В голяма част от Времето Дюк 
ще се разхожда из линейни Коридори, 
паркинги или строежи и ще отстрелва 
извънземна напаст. Различните лока- 
ции са изпълнени с оръжия и боеприпа- 
си, така че остава само да намерите 
по какво да ги изхабите. Безспорно 
екшънът е налице. Моментите, Които 
обаче развалят цялостната картинка, 
са побрани между бойните сцени. Или 
ще ти се доразказва Клишираната ис- 
тория, или ДЮК ще подкарва някакво 
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Возило, В повечето случаи с неприятно 
управление, или ще трябва да се реша- 
Ват странни пъзели. Хуморът развед- 
рява обстановката, но чисто техни- 
чески, нито рейсинг частта е забав- 
на, нито пъзелите са добре замислени 
и съответно не носят удовлетворе- 
ние, когато бъдат разрешени. 
Връщайки се отново на шутър 
частта, арсенальт на Дюк е доволно 
богат и лъхащ на носталгия. Завръ- 
щат се оръжията от предните части, 
а Към тях са добавени и нови такива. 
ВсичКо изглежда добре, с изключение- 


Jel 


то, че Въпреки славата си главният 
герой не може да държи В себе си по- 
Вече от дВе оръжия. Факт, Който зна- 
чително занижава разнообразието В 
битките. Може би за да компенсират 
този минус, разработчиците са Вка- 
рали няколко бойни състояния за на- 
печени ситуации. В тези режими Дюк 
Влиза, когато изпие кенче бира, Вземе 
стероиди или активира холодюк. Bce- 
Ки един елемент подобрява определени 
статистики и спомага за успешното 
изчистване на нивото. По-късно В uz- 
рата ДЮК се докопва и до джетпак. 

Повечето босове също са Като 
един минипъзел. Огромни и дебели, 
Всеки един от тях има някаква систе- 
ма за биене и Като типичен финален 
за дадена зона противник разполага с 
арсенал от мръсни номера, Които се 
активират на етапи. Има няколко га- 
дини, Които изискват да им нанесете 
повече поражения, но и това е Класика, 
без която няма Как. 

Интересно хрумване на разработ- 
чиците е кръвта на Дюк да бъде за- 
менена от неговото его. С други думи 
Казано, успешните атаки на проти- 
Вниците наКърняват егото на главния 
героџ. Хитър начин да се избегне Кли- 
шираната „Кръв“, толкова популярна В 
игрите, и по този начин да се разчупи 
заглавието. Защото след определени 
действия егото на ДюК може да скочи 


с още една точка (иначе Казано, да му | 


се уВеличи максималния Живот). Таки- 
Ва са Вглеждането В огледалото, уби- 
Ването на финален бос или повдигане- 
то на щанга. 

Мултиплейърът е забавен, но все 
пак се усеща, че нещо му липсва, за да 
бъде Конкурентоспособен. Нищо но- 
Во и революционно няма да намерите 
там, но също Като соловата Кампа- 
ния, играта В мрежа е пропита с нос- 
талгџа и хумор. 


Duke Nukem Forever 


Eni г: 
Визия и озвучаване (ка? 
За игра от 2011 DNF изглежда зле. Не cmu- 
га, че Визуално е трябвало да излезе преди 4 го- 
дини, за да е приятна, ами u не е оптимизирана 
правилно за различния хардуер. Музиката не га- 
ли ухото с хубави и запомнящи се мелодии. Оз- 
Вучаването на героите В по-голямата си част 
е посредствено, без особени силни Включвания, 
с едното голямо изключение на име Дюк. Ци- 
ничен, освен В действия, но и В приказките си, 
главният герой Винаги има подходяща реплика 
за Всяка ситуация, Което нама Как да не Вдигне 
общата оценка по този параграф. 


Заключение 
Чест прави на новите разработчици да 
се обръщат Към позабраВени заглавия и да 
избърсват праха от тях. Задачата им 
обаче не е лека. Те трябва да се съо- 
бразят с настоящия пазар, за да из- 
Карат Конкурентоспособна игра и 
същевременно да задоволят oyak- 
Ванията на старите фенове. С ог- 
ромната дупка между последната 
компютърна игра, носеща името 
Duke Nukem, и настоящата ma- 
зи задача се усложнява. Като се 
добави и фактът, че това е мо- 
же би най-очакваното заглавие 
В историята на компютърните 
игри, не смятах, че някой Hauc- 
тина ще се заеме да я дораз- 
работи. Все пак продуктът 
е задоволителен — получи 
одобрението на част от 
феноВете, разчупи мал- 
ко съвременните стан- 
дартни и Внесе свежа 
нотка В мултиплейър 
изживаването. И Все 
пак, доста хора се 
питат: това ли е u2- 
рата, за Която тол- 
кова много се го- 
Вореше и Която се 
чакаше с огромен 
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Тест 


Владимир Милчевски 


Core 2 Duo на 2 GHz 
1 Гбайт (2 Гбайта за Vista) 
256 Мбайта (ОХ9с) 
ДискоВо пространство: 12 Гбайта 
ос: Windows ХР Мвта/7 


Процесор: 


Памет: 
ВидеоКарта: 


Графика 

Звук 

Музика 
Геймплей 
УдоВволстВие 


Минаха близо шест години, откак- 
то първият Fable накара РС геймърите 
да се почувстват, Все едно са попад- 
нали В някакъв таен приказен свят, В 
Който човек иска, макар и за кратко, да 
се завърне отново. 

ЗаВръщането обаче се поотложи, 
защото, по една или друга причина, 
Втората част изобщо не излезе за РС, 
Въпреки слуховете за нейната paspa- 
ботка за платформата. 

Затова и бях донякъде изненадан, 
когато третата част, след няколко 3a- 
баВяния, направи успешно стъпката от 
конзоли Към Компютри. 

Изненадващ или не, този факт ми 
дава Възможността да Ви я представя 
на страниците на Тор Сатез, така че 
мисля да се Възползвам © 
История 

Във Fable Ш Влизате В ролята на 
един от наследниците на Героя от 
предната част (син или дъщеря - по 
Ваш избор), капо действието е условно 
разделено на дВе части: 

Първата обхваща периода от Ha- 
силстВеното Ви изгнание до Възкачва- 
нето Ви на престола на мястото на 
тираничния Ви брат и нагледно доказ- 
Ва, че идването на Власт е не само из- 
морителен, но и досаден процес. 

Втората част пък обхваща първа- 
та година от перцода, Когато задните 
Ви части Вече нежно топлят трона на 
монархията. Тогава ще Ви споходи u 
неприятното откритие, че Властта 
идва с някои отговорности и нещата 


LIONHEAD STUDIOS / MICROSOFT 


Въобще не са такива, каквито сте си 
ги представяли. Честито! 


Графика 
За разлика от много други заглавия, 
започнали жизнения си път при конзоли 


те и Впоследствие некадърно прерабо- чия” 


тени за РС, Fable Ш може да се похвали с 
що-годе изпипан порт. Това ще рече, че 
РС Версията не само е значително по- 
Красива от Конзолния си първообраз, но 
и ВърВи с подобаващо Висок фреймрейт 
даже и на по-стари машини. 

Като цяло графиката е приятна, 
без да Впечатлява с нищо, освен с ти- 
пичната за серията стилизация и при- 
Казност. Локациите са интересни и на 
моменти ще Ви накарат да се чувства- 
те, Все едно сте попаднали В приказка. 
С две думи – типичен Fable. 

Звук 

В зВуково отношение нещата са 
отново характерни за серията - go- 
бър звук и приятни мелодич, макар че 
трудно ще се отърВете от усещане- 
то, че Вече сте ги чували В първата 
част (и ВъВ Втората, ако сте я играли 
на Хрох). 


Гейраплей 

В първата фаза на играта обика- 
ляте по различни локации и трупате 
сподвижници, koumo да Ви подкрепят 
при преврата срещу злия Ви брат. 
Естествено, за да си спечелите nog- 
Крепата на Всяка фракция, трябва да 
им изпълните една-две задачКи, които 
да засвидетелстват добрата Ви Воля. 
Като цяло обаче този етап не се раз- 
личава чувствително от предишните 
заглавия от серията. 

ВъВ Втория етап Вземате Важни 
управленски решения и правите няКол- 
Ко експедиции. ПоВече не мога да Кажа, 
без да издам напълно историята... 


И двата етапа са забавни, но стра- 
дат от присъщите за серията про- 
блеми. 

На първо място трябва да се cno- 
мене лошият баланс на уменията - с 
магия просто се играе много по-лесно, 
отколкото с меч и пистолет, но пък иг- 
рата бързо става досадна. 

На Второ място идва проблемът, 
че ако В пърВия етап на играта не сте 
изпълнили Къде-що задача сте Видели и 
с припечелените пари не сте изкупи- 
ли половината имоти, то ВъВ Втория 
просто ще бъдете доста ограничени 
ВъВ Възможностите си за постигане 
на „добър“ Край на играта. 

На трето, но не и по Важност, мяс- 
то идва и прекомерната биполярност и 
сюжетна ограниченост на решенията, 
Които можете да Вземате В Кралския 
Ви период – изборът Винаги е между 
поетите обещания и нуждата от пари. 
Трета Възможност просто няма! 

Аз например много исках да пречу- 
кам един от съветниците, с Когото 
имах стари сметки за разчистване, и 
да национализирам имуществото му – 
действие, Което щеше да ми реши 
Всички финансови проблеми, но няКак 
не беше предвидено В сценария и съот- 
Ветно не ми беше достъпно... Толкова 
по Въпроса за пълновластното ми гос- 
подство. 


Заключение 

Fable Ш e типично заглавие от ce- 
рията с Всичките му позитиви и He- 
гативи - от приказната атмосфера и 
Веселяшкия хумор, до небалансирани- 
те битки и сюжетните недомислици. 
Силно препоръчително за феновете 
на първата част и за хората, Които 
искат поне за малко да се ВжиВеят 6 
ролята на Крале. За Всички останали е 
по-скоро излишно губене на Време. 


Графика 
Звук 
Музика 
Геймплей 
Удоволствие +4 $ 


Pentium D 3.0 СНг или 


Процесор: 
Athlon 62 X2 Dual Соге ТК-53 
Памет: 2 Гбайта 
ВидеоКарта: GeForce СТ 120 
или Radeon НО 3670 
Дисково пространство: 5 Гбайта 
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НАЕМИМОМТ GAMES / KALYPSO 


Действието В The First Templar се 
развива В средновековието – Време на 
наострени железа, Клади и религиозно 
мракобесие. Любимата ми игра на по- 
добна тематика е Inquisition - тя се 
концентрира Върху чумата, изтребВа- 
нето на инакомислещите и липсата на 
свобода, характерни за този период. 

Аз обаче съм предубеден. The First 
Тетраг предлага една по-балансирана 
гледна точка. В нея са демонстрирани 
грозните страни на средновековието, 
но има и Красиви неща. За Вярата - не- 
що съКроВено за Всеки човек - се гово- 
ри Внимателно и с уважение. Фактът, 
че дори и играчи, koumo са убедени 
християни, харесват ТЕТ и дори го по- 
сочват Като пример, говори за това. 
Играта се стреми Към достоверност 
(има дори плочи, Върху Които са записа- 
ни исторически събития - това е ин- 
формация, Която можете да събирате). 
Накратко, макар че проявява немалко 
фантазия, ТЕТ се старае да не се от- 
клони прекалено от реалността. 

И така, поемате ролята на рицари 
тамплиери, които неизбежно Влизат 6 
конфликт с Инквизицията (и не само с 
нея), докато търсят СВещения Граал. 
Героите са трима - В началото започ- 
Game с Роланд и Селџан, а по-късно Към 
тях се присъединява и Мари - благо- 
родничка, обвинена В ерес, Която те 
спасяват от незавидната участ, Която 
Инквизицията ù е приготвила. 

В саден момент участват само 
двама герои, Като замисъльт е бил да 


Както е модерно напоследък. Ако сте 


играете с приятеля или гаджето си, 


MEDIA 


а героят, Който не Контролирате В 
момента, ще бъде управляван от Ком- 
пютъра. 

The First Templar комбинира много 
жанрове. Намирате се В обширен свят, 
Който можете сравнително свободно 
да изследвате (и В Който има скри- 
ти тайни, за чието намиране бивате 
Възнаградени). Обстановката е раз- 
нообразна - гори, градове, подземия, 
храмове, пристанища, пещери, блата, 
дВорци, Крепости... 


Има чисто бойни мисии, В koumo 
комбинирате уменията на героите си 
(например единият хваща и обездВиж- 
Ва Врага, така че другият да може да 
го атакува). Самите битки се Водят 
с хладни оръжия - мечове, ножове за 
хвърляне и пр., и разчитат на това, че 
освен да щракате бясно с мишката, 
може да Ви хрумне и да блокирате и 
отразявате чуждите удари В правилния 
момент, или да нанесете специална 
атака, 8 зависимост от уменията на 
героя. Понякога е удачно дори да 6v- 
дете потайни u да се промеквате Във 
Вражеския лагер, убивайки безшумно. В 
други случаи битките са „епични“ — 20- 
лямо меле с много участници, стрелци, 
балисти и т.н. Вашият праведен плам 
(геа!), който се трупа по Време на бит- 
Ка, е определящ за тоВа колко опасни 
можете да бъдете. 

Налице са и ролеви елементи - тру- 
пате точки опит (ХР), които можете 
да разпределите Върху различни бойни 
умения или да подсилите с тях други 
свои таланти (примерно по-лесно за- 
белязване на каган). Героите. 
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струва да се насърчи. рота 


различни способности, силни и слаби 
страни. Например Мери е по-бърза и 
се промъква по-добре, по-грациозна е 
8 атаките си, но не носи щит и е no- 
лесно ранима. 

Частта от играта, Която най-мно- 
го ми хареса, бяха, разбира се, загад- 
kume В подземията - лостове, kana- 
ни, подвижни мостове, сътрудничество 
между героите В стил The Lost Vikings. 
Забавно е и използването на огън - с 
помощта на факли можете да осВетя- 
Вате пътя си, да саботирате Вражески 
обекти, Като ги подпалите, и да реша- 
Вате загадки. 

Като недостатък бих посочил ани- 
мациите - те са Вдървени, не докос- 
Вате предметите, Които уж манипу- 
лирате, дВиженията не преливат go- 
бре едно В друго, а на места са нелепи 
(например героите тичат с Вдигната 
факла В ръка дори Когато факлата не 
е запалена). Не очаквайте техническо- 
то съвършенство на Assassins Creed 


(заглавие, с Което The First Templar 
често бива сравнявана). Но за разли- 
ка от пърВия Assassins Creed, Който 
имаше безинтересен сВят и сКучен 
геймплей, The First Templar предлага 
разнообразџе, а геймплеят и светът 
Ви уВличат и примамват да продължи- 
те нататък. 

Играта е правена с размах. Макар 
че има още Какво да се желае и че ТЕТ 
не е уникално събитие и шедьовър, оп- 
ределено е постижение за „Хемимонт”. 
Може да се каже, че това е първи- 
ят български action-adventure. Това си. 
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Графика 

Звук ++++4+++4+++ 
Музика +44+44444ф44 
Геймплеа 7797444 


Удоволствие +5 УУУ++ 


Core 2 Duo на 1,8 GHz 
1 Гбайт (2 Гбайта за Vista) 
256 Мбайта (ОХ9с) 
Дисково пространство: 4 Гбайта 
ос: Windows ХР/Мвта/7 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 


Можех ли да откажа да напиша от- 
зиВ за игра, Която съдържа Dungeons 8 
Огадопз В името си? Погледнато В ре- 
троспекция, отговорът безспорно е ДА. 
По Времето, когато за пръв път чух за 
Оаддегдае обаче, нещата ми изглеждаха 
другояче. Нали половината от любими- 
те ми игри са базирани на правилата на 
легендарния сетинг - Какво толкова мо- 
жеше да се обърка? Очевидно много. 


История 

Оаддегааіе няма история — има си 
Оправдание. Оправдание, Което гласи, 
че биха Ви разяснили Всичко, ако uma- 
ше Време, но няма такова, защото по- 
редният зъл маг е тръгнал да строи 
тъмна Кула, където сбира Всякаква 
нечистоплътна паплач с неясни, но зли 
намерения. Четирима герои са призо- 
Вани да решат проблема. Вие сте един 
от тях. Това е! 


Визия 

В графично отношение Паддегда!е е 
под средното ниво. От едната страна 
на Везните са моделите и анимациите 
на персонажите, Както и текстури- 
те, които не Впечатляват с нищо, но 
и не са потресаващо грозни. Локаци- 
ите са прилични, макар и еднообразни 
и издържани В една и съща цветова 
гама, през цялата игра. От другата 
страна на Везните са лицевите анима- 
uuu, koumo отсъстват напълно, и Кът 
сцените, реализирани чрез енджина 


на играта, или със смяна на статични 
Картинки, koumo тук-там са некадър- 
но пораздвижени на ниво посредстВен 
motion comics. Като добавим и изоби- 
лието от графични бъгове от Всякакъв 
тип, става очевидно защо играта полу- 
чава сравнително ниска оценка В това 
направление. 


Озвучаване 

Най-слабото звено на играта е ней- 
ното озвучаване. Мнозинството guano- 
зи с МРС-тата не са озвучени изобщо, 
като са предстаВени със субтитри, 
докато съотВетният персонаж прос- 
то Ви гледа тъпо и сумти или издава 
някаКВи други звуци, трудно Кореспон- 
диращи с Въпросния разговор. Мога да 
разбера решението репликите да не се 
озвучават, Въпреки че едва ли би било 
прекалено трудно, Като се има предвид, 
че разговорите присъстват колкото за 
отбиване на номера. Това, което не ми 
е ясно, е защо някой е сметнал, че е 
добра идея В тези моменти да поста- 
Ви звукови ефекти Вместо обикноВена 
музика за фон. 

И Като споменах музика - послед- 
ната Впечатлява с това, че е напълно 
безлична, Като същевременно омръзва 
бързо - невероятен успех ;) 


Геймплей 

Ако споменаването на системата 
от правила Рипдеопз 8 Огадопз Ви е 
накарало да си мислите, че Оаддегдае 
е епично приключение от Класата на 
Baldurs Gate, да речем, ще трябва да 
Ви разочаровам. 


F 
Е { 
ме ссать 
ма р 
а сле 
A 2 4. г А 
Зе +. га 
LE г: - 


Още В началото на играта откри- 
Вате, че разполагате с избор между 
точно четирима предварително Кон- 
фигурирани герои, така че ако искате 
да играете с боец, не Ви остава друго, 
освен да изберете човека, а ако Ви се 
играе с магьосник – полуръста. 

Ако това не Ви е отказало от по- 
нататъшно запознанство с Ваддегаае, 
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ще установите, че Всеки Клас има 
порядъчно Количество умения, Взети 
директно от D&D, но Все пак лошият 
Вкус от невъзможността за създаване 
на собстВени герои или дори избор на 
пол си остава. 

Изненадващо, екшънът е един от 
най-силните моменти В играта и при 
Все че разчита на изтъркана механика 
(grind, loot, level and гереаГ), залегнала 
B основата на Всако ћасказјазћ RPG 
още от Времето преди първото Diablo, 
Вероятно щеше да успее да издърпа за- 
главието от блатото на посредстве- 
ността, ако не бяха голямото Количе- 
ство бъгове, Както и някои недомисли- 
ци В цялостния геймплей дизайн. 


Заключителни мисли 

Дори и при Всичките си проблеми 
Раддегааіе е донякъде забавно загла- 
Вие, а качването на нива дава рядко 
усещане на задоволство. Възможна е и 
игра 8 мрежа - нещо нетипично за рар 
игрите, но за целта първо ще трябва 
да убедите някой от приятелите си, 
че иска да си причини играта заедно 
с Вас. 

Ако Bedlam Games бяха отделили 
още няколко месеца за разработка и по- 
не половин година за оправяне на бъго- 
Вете, заглавието можеше и да си стру- 
Ва парите. В настоящия му Вид обаче 
не мога да препоръчам ОПаддегдае с 
чиста съвест на ниКого, дори и на най- 
заклетите фенове на жанра. 


"Процедурата предполага поемане на задачи, свързани основно с избиване на Врагове, събиране (обиране) на тяхната екипи- 
ровка, покачване на нива и повтаряне на цялото упражнение с по-трудни задачи и по-противни Врагове. 
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ПАВК ЕМЕВСУ ОСТА, 


Оценки: 


Графика 


Звук 


Музика 


Геймплей 


УдоволстВие 


уагорноыа е от ! 
„сякаш са правени специал 
Ва, разбира се, е нарцистична илюзия, 
но нека си предстаВим за момент, че 
“дизайнерите наистина са си Казали: 

_ Лака... Какво се харесва на Веско 
Жилов2 Обсебен е от това Колко са го- 
тини умните, Късо подстриганите мо- 
мичета? ОК, героинята ни ще е инже- 
нер с Къса Коса. Обича игри с плуване, 
Катерене и изследване на простран- 
стВото? Добре, цялата игра ще се 
Върти около това. Хъм, хъм. Какво още 
да добавим? Жилов си пада технократ 
и не обича религиозните фанатици. 
Чудесно, главните лошковци В играта 
ще бъдат мизантропи, Които искат да 
осъществят геноцид над човечество- 
то В името на изкривената си идео- 
логия. А мисията на Кейт ще бъде да 
защити постиженията на науката от 
тези сектанти. Ще сложим и малко 
фантастика - действието ще се раз- 
Вива В едно мрачно и близко бъдеще. 
Неведнъж ще даваме и Възможност- 
та да бъдат спасявани хора, Което ще 
подчертава хуманистичната страна 
на играта.“ 

Сега Виждате защо Нуагорһобіа 
лично за мен е Като сбъднат моКър 
сън. Даже повече от мокър, защото 
се намирате на гигантски потъващ 
Кораб. Усещането за Криза и апокалип- 
тични събития тук не е фалшиво и ре- 
жисирано. Едно от главните достойн- 
ства на енджина е именно сложната 
и реалистична симулация на Водната 
стихия. Когато наводнавате или пресу- 
шавате помещение, когато си играете 
с нивото на Водата или с предметите, 
носещи се В нея и по повърхността 0, 
преживяването не може да се сравни с 
никоя друга игра. 

Помощник на Кейт се явява някакъв 
компютърожия, кошто постоянно Ù Cv- 
обшава полезна информация. В много 
игри този тип герой Влиза В ролята на 
бащинска фигура, но В случая е просто 
един мъж, кошто няма никакъв шанс с 
Кейт, но се жертва да остане на Кора- 
ба, само и само за да ù помага. С meye- 


привличате и оформяте). убоването 


на Враговете с помощта на околната 


среда (електричество, газ, огън, екс- 
плозиџ, гигантски Вълни) се насърчава. 
Налице са и Красиви подводни битки, 
Които напомнят престрелка В стил 
bullet time - стрелба В нещо Като заба- 
Вен полет. 

Според първоначалния сценарий 
Кейт би трябвало да се бои от Водата 
до степен да не може да плува, да полу- 
чава панически пристъпи и да се дави 
при Всеки удобен повод. Макар че това 
Вкарва психология В геймплея, разби- 
рам защо авторите В крайна сметка 
са решили, че ще е по-интересно да Ви 
дадат Възможността да се гмуркате 
дълбоко В бездната. Както Вече kaza- 
хме, Кейт може и да се Катери (играта 
започва В асансьорна шахта), да се мо- 
лее, да балансира и т.н. Има още какво 
да се желае от акробатичните и уме- 
ния, но не би следвало да проявявам Ка- 
призи, защото ако сравня Нудгорћобја с 
останалите third регвоп-и на пазара, та 
е доста качествено изработена. 

Още по-Впечатляващо е, че това 
Качество е постигнато от малък екип 
независими разработчици. При това 
те не са спрели да облагородяват иг- 
рата си - след Като е излязла за Хбох 
360, са продължили постоянно да по- 
добряват графиката, физиката, ани- 
мациите, геймплея, битките, дизайна 
на нивата. За РС Версията са наети 
по-добри актьори за озвучаването на 
героите и са добавени нови локации. 
Така че РС играчите са допълнител- 
но облагодетелстВани. Освен това 
Нуагорһобіа продължава да се подобря- 
Ва, maka че ако нещо В нея не Ви харес- 
Ва, може да изпратите съобщение до 
авторите ù чрез Конзола, Вградена В 
самата игра! 

Нама по-изразително и очевидно об- 
общение за Качествата на Нудгорћобја 
от Външния Вид на самата Кейт. Тя 
прилича на хибрид от Лара Крофт от 


Е 2 ЕТ. 


6 процесор: . 


+ 


unu u АМО, Апола 
2) Пбашта 


Памет: 


Видеокарта: 


о, kokomo 


с! Eden). На оатра 


На В е умишлена, а и ясно съ- 
'обшава, че ако някоя от тези игри Ви 
е харесала, Нудгорћобја със сигурност 
ще Ви допадне. Можете да я Купите и 
да си я свалите от Steam. 
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Веселин Жилов 
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Последните проекти на Nifflas - 
Night Sky и Saira, са, меко Казано, разо- 
чароваши. От тях отблъскват най-Ве- 
че грозната „графика“ и фрагментира- 
ността, пълната липса на Каквато и 
да е Връзка между нивата. 

НМСК е проект, който той е Ha- 
правил за удоволствие - без да цели 
сюрреалистична атмосфера и дълбоки 
послания. Освен това е безплатен. 


ANONYMOUS PEOPLE 


Robosaurs vs. Space Bastards 


ро бен о минимални изисквания: 
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IBM РС, произведено през 21-Ви Век 


радоксално, но от последните му няКол- 
Ко игри точно това е играта, за Която 
бих платил... 

Героят Във НМСК може да хваща 
и носи неголеми предмети. Това пра- 
Ви геймплея доста интерактивен. На- 
пример, за да полетите нависоко (или 
за да се спуснете kamo с парашут), е 
достатъчно да уловите кокошка, Която 
има нужните умения. (Все пак не екс- 
плоатирайте горките животинки npe- 
Калено.) Ако искате да подскочите до 
недостъпна платформа, занесете под 
нея скачащо „кВадратоидче“ и застане- 
те Върху него. Само се пазете от Ква- 
дратоидчетата, покрити с шипове - 
Върху тях не е добре да се стъпва. Ако 
даден Капан не Ви допада, стига да мо- 


_ жете да го пипнете, преместете го! 
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А ако докосването е смъртоносно, из- 
ползвайте друг предмет Като „ръкави- 
ца“, с Която да побутнете първия. Мо- 
же да носите насам-натам и бомби със 
закъснител. Или дори атомни бомби, 
Които унищожават цялото ниво. В то- 
зи ред на мисли, добре е да опазите яд- 
рените запаси от гадинки, koumo без- 
мозъчно разблъскват Всичко, попаднало 
пред погледа им. Враговете обаче не- 
Винаги пречат - може да се използват 
и за да натискат бутони, да разбиват 
препятствия, и т.н. 

В играта има доста таџниши и на- 
мирането им не е просто Въпрос на 
престиж, а Ви дава достъп до специал- 
ни, алтернативни зони В следващите 
нива, които Коренно променят изхода 
от дадена ситуация. Например В тай- 
ната зона може да има бутон, Който 
активира подвижен мост, спиращ па- 
дането на бомби, които съществата 
долу обикновено Взривяват. Колкото 


_ повече тайници съберете, толкова no- 
Вече > 


можности за действие имате, 


